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Mr Pekles advises you to read this instruction booklet thoroughly to 
ensure the maximum effectiveness of your help to Alfred. 

Alfred would like to take this opportunity to thank you for joining him In 
this his first mission against the evil MEKA-CHJCKENS. 
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THE MEKA-CHICKEN THREAT 

WE THE MEKA-CHICKENS HAVE EG&UAVFED BILLY AW HIS BROTHERS 
TO USE IN OUK EVIL CLONING EXPERIMENTS!! 

F.S. WE HAVE FLOELLA TOO. 



HOW TO CONTROL ALFRED 

LEFT and RIGHT - As you would expect, moving the direction control left and 
right moves Alfred left and right! 

UP - Moving the direction control up while standing in front of a doorway Mil 
make Alfred go through the door. 

If Alfred has bounced off a spring moving the directfon control up will give him 
extra lift. 

POWN - Moving the direction control down while standing will make Alfred 
peck. 

When falling, moving the direction control down makes Alfred dive bomb. This 
Ss the way to destroy the monsters but be carefuf, some monsters have a 
defence against it. 

REP BUTTON Pressing the Red button will make Alfred jump, the longer the 
button is held the higher he will go. 



When falling, pressing the Red button will make Alfred flap his wings, allowing 
him to fall at a reduced rate. 

In Water - When Alfred is in the wJtcr he swims by moving the direction 
control UP to 30 up, DOWN to go down, LEFT to go left and RIGHT to go 

In the Meka-Buster - When Alfred is in the Meka -Buster he flies by moving 
the direction control UP to go up, DOWN to go down, LEFT to go left and 
RIGHT to go right. 

BLUE BUTTON - If Alfred finds a pot of jam in the level, pressing the Blud 
button will fire bombs. 

When Alfred Is battling with a Meka-Chicken in the Meka-Buster, pressing the 
Blue button will fire a large bullet. 

PAUSE/RESUME ■ Pressing the Pause/Resume button at any time while 
playing will pause the game. Press the Pause/Resume 
button again to continue playing, 

YELLOW BUTTON If you have paused 7 

the %arne (see above) pressing the >w^-^f T^- 

Yellow button will quit the current 3 /f*~\ r .. 
game being played. 
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JOIN IN THE ADVENTURE 

Before playing the game 

Insert the Alfred ( > into the CD32 console as shown in 1 : 

nodore instruction manual, and switch the console on. After a few 
moments the opening sequence will run. Press any button on the game 
controller to b. | duction. 

Title screen 

While the title screen is displayed, press the 
Red t r he game controller to play 

the game. 

Fres< ton to view the Options 

Scree 



Qpttons screen 

Move the direction control up and down to 
move through the options and press the Red 
n to select the option. If you select 'RE- 
TRY then moving the direction control right 
adde> one credit and moving it left takes one 
credit away. 
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Score chart 

The Score chart displays the highest score 
for each level and the highest score for the 
entire game. 




Buttons 

Buttons, when pushed will turn certain blocks on or off thus giving Alfred 
access to other parts of the level. 
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TO COMPLETE THE MISSION 
BaMooM 

Alfred must find and release all the balloons on each level. The 
last one will take him to hAr Pekles* space lab where he will be 
awarded points and extras according to the bonuses collected, 



Bonuses 
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On each level there are bonuses to collect. One extra life is awarded by Mr 
Pekles for every hundred collected. Look out for the following: 

a a? a & 9 ft 



Diamonds 

Diamonds are Hoella's favourite. Collect them to earn extra 
points. There are sixty on each level, if all are collected then Mr 
Pekles will award or\e extra life. 

Doorways 

Connecting the rooms orf each level are door&, Some lead to 
secret rooms so try them all! 




Mr Pekles Spae* Lab 

Thfs is where Mr Pekles awards Alfred for his 
bravery. 



On/Off Blocks 

Alfred can affect pome things in the game by pecking 
these blocks. 




Springs 

Alfred can use the springs to reach high or normally 
inaccessible places. When Alfred jumps* onto a spring it will 

matically bounce him into the air. unless he floats Oi uJy by 

flapping his wings. If you move the direction control up while Alfred is 
ascending then he will go further up. 




\ce 

Alfred can peck through the ice, or alternatively he can dive 
bomb through it which is much faster. 




Mr Personality 

Alfred can peck the On/Off block t ie TV set on and 

get Mr Personality to speak. He can then ride on the 
BLAHs. 



HELPFUL OBJECTS 

Watering Can 

There is one in each of the worlds. Some are very well hidden 
so look hard. Mr Pekles will award one extra life for every can 
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Can O* Worms 

When collected, this gives Alfred a worm that ©pins around him 
killing monsters and breaking through ice blocks. 




E£3 Cup 

When collected this gives one extra life. 

Present 

When collected this makes Alfred invincible for a short while. 



Pop Can 

Alfred can use this as a platform. These can withstand the 
Terra&awu& for a short while, 



Use this to slow down the Terrasawus. 



Clock 

When collected this gives 150 extra time units. 
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BONUS GAME & GAME SCREEN 

Bonus Game 

After completing a level or defeating a Meka -Chic ten Alfred will 

fly up to Mr Fekles space lab, On his way be wiil encounter lot© 

of floating presents: he will get 50 points for each one he collects. If all 

presents are collected then Mr Fekles will award one extra life. 

Game Screen 

Some very important information appears 
at the bottom of the game screen which 
may help Alfred. 
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Score 

Number of balloons left to collect 
Bonus time remaining 
Number of diamonds remaining 
Number of Alfreds remaining 




THE ENEMY CHARACTERS 

Here arc some of the enemy characters Alfred will encounter, but watch out 
- there are many more waiting to hinder the mission! 
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Mino the Whale 

This engine propelled monster is only found underwater. If 
Alfred comes into contact he wili meet a watery demise. 




Alice Ladybird //"Y ^yt> 

When Alfred dive bombs Alice she will spin upside down (fi 4 SJjfJr 

for a short while. At this point if Alfred pecks her she will bounce across the 
screen, or if he dive bombs her again then he will be bounced into the air. 



Mag-Mine 

The Mag-Mine can be activated and de-activated by pecking the 
On/Off block. When active it is attracted to Alfred, the only 
time Affred can touch the Mag-Mine is in a dive bomb which will 
bounce him up into the air. Using this Alfred can get to places which are 
normally inaccessible. 
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ftyroti Snail 

He looks harmless enough but If Alfred touches him he will prove 
himself to be deadly. 
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Jack-in-a-Bomb 

Jack fires bombs out of hie mouth. When shot he will bide in his 
box; Alfred car\ then stand on the box ready to be sprung into the 
air when Jack re-appears. 

Wall of Peath 

The wall of death descends from the ceiling, If Alfred is trapped underneath 
he will be crushed. The direction of the wafl car\ be reversed by pecking the 
On/Off block. 








Control Mine 

The control mine is controlled by the control block, depending on 
the direction the arrow is pointing. The control mine is the only 
thing that can break through the grim blocker. 






Grim blocker 

The Grim Blocker is normally found blocking Alfreds' path. 

Control block 

If Alfred pecks the control block it will change into an arrow, ff 
pecked again the arrows direction will change in a clockwise or 
anticlockwise direction depending on which side Alfred is standing. 

The Terra &awue 

The Terra&awus buzzes its way through the level if it touches Alfred then 
it's goodbye! 
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THE EVIL MEKA-CHICKENS 

They designed and built all the obstacles to try 
and stop Alfred from ever rescuing Billy and his 
brothers. Alfred must fight and defeat all of the 
Meka-Chickens before his mission is compfete. 

When Alfred comes across a Meka-Chicken he 
will fly in his Meka-E>uster ship which fires large 
bullets- They only have one weak point so find it 
and blast away! 

MR FEKIES' HINTS ANP TIPS 

Mr PeMes" Secret Room 

On each level, if you look hard enough, you will find a door to my secret room. 
When insede, if you answer the telephone I will give you a pot of jam! 




Pot Of Jam 

This special jam pot (strawberry - your favourite!) will enable you 

to fire bombs at the monsters. The bombs can also be used to 

help find secret blocks, collect bonuses, shoot control blocks and activate or 

de-activate On/Off blocks! 
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Moving Platforms 

Some platforms follow paths 
around the map* You can spot 
these by the dotted line showing 
their path! 



More Secrets 

There are loads of secret and 
hidden parts to your mission. 
Things that can be triggered by 
shooting them, invisible springs 
that appear when landed on, 
walls that can be walked through 
and lots mcref 

You've read the book, now play 
the game! 




TECHNICAL SUPPORT 

Should you experience any technical problems with this game, such as it failing to 
operate, please contact our Technical 6ervices Department. 

Technical Services 
Mindseape International Ltd 
Priority House, Charles Avenue 
Buries* Hill, West Sussex RH15 9PQ 
England 

Telephone: +44 (0) 444 239600 {09-30 to 16:30 Monday to Friday) 
Fax- + 44 (0) 444 245336 

We regret that we cannot offer game hints and tips. as the service is provided for 
technical difficulties only. 

EPILEPSY WARNING 

Hranci rnftrf 'hrrfnr lining irrj lUnrr gsmr rr ulnnin] jrnr rhililnn tou 

Some people are lusWe to Haw «n ifpiirpt «c eetture or Iom of eorvaclousnes* imon exposed to fleeWruj haht* or 
certain normal ccndrUon* of rwryAiy Me. Such person** could rw»* « seizure wrtUe wmU Hum; televised image* or wh.lr 
pUtymg certain vfaleo aAY«e», and thh» c*n occur oven rl tJwre ha*- been iw previous medical proHrm*or e*p 
of ep»ep*y. 

If you or a membe r of your fjmtty ha* ever shown rpiirpt*. symptom* (setzurw or lo*» of con*£iou*ne««) whan 
exposed to ffcekervrvj iw*nt*. consult your doc. Ux torfore ptayna. 

Parent* should Bupcfvtoe the*- children's use of video .name*. If you or your chAdrvn experience any of the foNowfivj 
symptom* — dunm***, altered vtwon. eye or muscle twitchee, k>*o of conociouwwM. disorientation, involuntary 
movement* or convulsion* — dbcontJnue use muneduitety and consult your doctor 

rLEA&E TAKE THE FOLLOWING GENERAL PRECAUTIONS WHEN PLAYING VTDCO GAMES 

Do not «t loo clos* to the tefevhtlon screen; poMtion yourself with the linking c#We at full etnStch. PUy video «ame* 
pnefereWy on * smjll screen. Co not pi*y rf you are fined or have not had much steep. Make sure that the room .« 
when you are pUyne. » «rN li t . Eoftt for 10—16 minute* per hour while playwia video a*me*. 
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Mr Pekles vous reoommande de lire attentive merit ce livret destruction 
pour que I'aide que tu apportes a Alfred soft auasi effieace que possible. 

Alfred voudrait proflter de cette occasion pour te remercler die ton 

coup de main darts cette premiere mission contre let? maletiques 

Meka -Chickens. 
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La menace Meka-Chicken 

Nous . les Meka- Chickens, nous avons enlceufve &itly et ses freres pour 
mettrc en pratique no& terrible© experiences de clcViage I 

P.S. Nous avons aussi Floella. 



COMMENT COMMANDER ALFRED 

PROITE ET GAUCHE - Comme vous vous en doutez, dej?lacer la commande 
directionneJIe a droite ou a gauche fait bouger Alfred vers la droite ou la 
gauche ! 

HAUT - De'placez la commands direct Sonne He vers ie haut lorsqu "Alfred est 
devant une porte, pour Ie fait passer a travers cette porte, 

5i Alfred saute sur un re&sors, utllisez la eommande Haut pour amplifier la 
hauteur de son saut. 

&AS - Peplacez la commands directlonnelle vers Ie bas lorsqu'Alfred est 
debout pour fui faire donner un coup de bee. 

Fcndant une chute, futilisation de cette commands Ie fait tomber en pique\ 
De cette maniere, voue pouvez vous drfbarrasser dee monstres, mais faftes 
attention, certains peuvent y re£pliquer. 

BOUTON ROUGE - Appuyez sur Ie bouton rouge pour faire bondir Alfred. Plus 
laintenez Itf-^outon enfonce\ plus Alfred saute haut. 
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Pendant une chute, appuyez sur le bouton rouge et Atfred bat des aites pour 
ralentir sa chute. 

Dane 1'eau : quand Alfred est dans feau, vous pouvez le faire nager en 
actionnant le& commands© Haut pour qu'il se dirige vers le haut, Ba© pour 
qu'il se dirige vers le bas etc, 

Pans le Meka-Euster : quand Alfred est dans le Meka-Buster, dirigez son vol 
grace aux commandes directionnelles Haut. Bas. Proite* Gauche. 

&OUT0N &LEU : si Alfred trouve un pot de confiture sur un nrveau, appuyez 
sur le bouton bleu pour qu'il lance des bombes. 

Quand Alfred se bat contre un Meka-Chiken dans le Meka- Buster, appuyez 
sur le bouton bleu pour lui faire tirer une grouse balle. 

INTERROMPRE/REPRENDRE - Appuyez sur le bouton Interrompre/Reprendre 
pour Interrompre une partie. Appuyer a nouveau pour reprendre le jeu 

LE PQUT0N JAUNE - Si vous avez interrompu la partie 
(voirct-dessus)* appuyez sur le bouton jaune pour la 

o[uit-tter. 7 
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J01GNEZ-VOUS A L'AVENTURE 

Avant de comrnencer la partie 

InseVez te CD Alfred Chiken dar\& la console CD32 comme indique' dan& le 
manuel destructions du Commodore et allumez-la, Au bout de ejuelquee 
minutes fa sequence de presentation dernarre. Appuyez sur rVimporte quelle 
touche du contrSleur pour passer a I etape suivante. 

L'ecran de titre 

A raffichage de l^cran de titre, appuyez sur 
le bouton rouge du contrite ur pour d^marrer 
la partie. 




Vecran d'option© 

Peplacez \a commands directionnelle vers le 

haut ou le bas pour vous positionner sur 

['option choisie* Appuyez sur le bouton rouge 

pour valider ce chow. Si vous eelectionnez 

['option "RE-TRY**, de'placez la commands 

directlonnelle vers la droite pour gagner un credit et sur la q 

retrancher un. » 
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Tableau de score 

Le tableau de score affiche les meilleur© 
scores pour chao\ue niveau et ceux du jem 
entier. 

Ta mission 

Gallons 

Alfred doit trouver et facher tous les ballon© sur chaque 
niveau. Le dernier ballon I'ambnc an laboratoire spatial de Mr 
Pekle© ob il ©e vcrft attribuer de© points et vie© 

supple' mental res en fonction de ©e© bonu©. 

Plamanttf 

Floella en raffole. Ramasse-les pour ^agner dee points 
supple'mentaires. II y en a sokante sur chaque niveau. 5i tu les 
trouves tous* Mr Pelcles te donne une vie supple*mentaire. 

Forte© 

Pes portes font eommuniquer le© ©alles entre elle© ©ur chaque 
niveau. Certatoes menent a de& chambres ©ecrete©... ouvre-le© 
toutes I 
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Les bouton© font basculer certain© bloc© et ouvrent de© passages vers 
d autre© parties du niveau. 
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Bonus 

A chaque niveau tu peux qaqner dee bonus. Mr Fekles donne une vie 
supplemental re a chaque centaine* Cherche les element© ©uivant© : 

® •& & 9 & 



le laboratoire spatial de Mr Fekles 

C'est Ik que Mr Pekles recompense Alfred pour 
son courage. 



Bloc© 

Alfred peut modifier eertaine© choses en dormar\\ un 
coup de bee ©ur rite blocs. 
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I_es ress-ors 

Alfred peut utilieer des ressors pour atteindre des endrofts hauts 
places ou normalement innaccessibles* Lorsqu' Alfred bondit sur un 
ressors. il est automatiquement propulse en lair, a moins qu'il ne restc 
dessus en battant doucement des ailes. Peplacez ta commande 
directionnefle vers le haut lors de raecen&ion d* Alfred pour a ugm enter son 
altitude. 



Glace 

Alfred peut perccr la fjlace soit avec son bee, soit en tombant 
dessus com me jne bom be, ce ^ui est bten plus rapide. 

Mr Personality 

Alfred peut donner un coup de bee sur les blocs pour 
allumer le posts de television ou apparatt Mr Personality, 
Alfred pcut alors chevaucher les blablas* 




TO 
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Objets utile© 

Watering Can (Arrosoir) 

II y en a un dans chasjue monde. Cherehe bien car certains sont 
vraiment bien caches, Mr Pekle& donnc une vie supplemental re 
pourchaque arro&oir trouve\ 



tW 



24 



Can O 1 Worms (Bofte de vers) 

Quand Alfred en ramasse une, un ver jaiNit et tourbillonne 
autour de lui s tuant les monstres et brisant les blocs de glace. 




Egg Cup (Co^uetier) 

Chaque co^uetier ramasse' donne une vie supplemental re. 

Present (Cadeau) 

Guand il en ramasse un, Alfred est alors invincible pour un 
court instant. 




Pop Can (Cannette) 

Alfred peut sen servir comme plate-forme, Elle resiste aussi 
au Terrasawu© pendant un moment. 

log (BQcbe) 

La bOche permet de ralentir Ic Terrasawus, 

Clock (Reveit) 

Quand Alfred en^rouve un, II dispose de 150 unites de temps 
supplemental^ 

25 
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Bonus et elements top-secrets 

Bonus 

A la fin d'un niveau on apres avofrt'aincu un Meica- Chic ken, Alfred 
vole jusqu'au laboratoirc spatial de Mr Fekles, En chemin, il 
rencontre quantity de cadeaux volants. II obtient 30 points pour chaque 
cadcau ramasse\ Sll les attrape tous, Mr Pekles lui donne une vie 
supplemental. 

Elements top-secrets 

Pes informations d'une extreme importance 
s afflcfaent en bas de fee ran Jeu. EHes 
peuvent aider Alfred. 

1. Score 

2. Nombre de ballons restants 

3. Temps dc bonus restarrt 

4. Nombre dc diamante restants 

5. Nombre d f Alfred restants 

Personnages ermemis 

Void la liste d'un certain nombre d'ersnemies qu'Alfred va rencontrer. Mais 
sots vigilant, il en existe beaucoup d'autres qui n'ontqu'un but : faire eehouer 
ta mission. 
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Mino the Whale (Mtno la &aleine) 

Ce monstrornobiie est un specimen aquatique. 5i Alfred le 
croi&e, il connafrra une fin.. „ mouillee I 
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Alice Ladybird (Alice fa Coccrnelle) 

Guand Alfred lui tombe dessus comme une bombe* elle 
tourne sur son dos comme une toupie pendant un moment. S'il lui donne 
coup de bee quand elle eet encore etourdie, elle parcourt tout I'ecran en 
rebondissartt, mais s'il lui retombe des&us, il rebondit dans les airs, 




Mag-Mine (Mine magnetique) 

Cette mine est activee ou de'&aetive'e en donnant un coup de 

bee sur un bloc. Guand la mine est amorcee, elle est 

irresistiblement attiree par Alfred. La seule possibility pour Alfred de la 

toucher : lui tomber dessus pour rebondfr dans les airs. Ce faisant, il peut 

atteindre dee endroits sinon inacceseibles. 



&yron Snail (Byron PE&eargot) 

Sous ses apparences inoffen&ives, cet escargot &e revele mortel 
si on le touche. 



i 
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Jack-in-a-Bomb (Jack le DiaWotin) 

Jack crache dee bombe&. Quand il e&t touchS, \\ rentre dans sa 
bofe. Alfred peut en profiler pour*sauter sur Id botte et attendre 
d'etre prcpulse" dan& te& air& quand Jack reapparatt. 

Wall of Death (Mur de la mort) 

Le mur de la mort descend du plafond. 5i Alfred se trouve pris en dessous, il 
est ecra&e". Lc mouvement <du mur peut £tre invert d*un coup de bee sur un 
bloc nwche/arr£t. 




Control Mine (Mine) 

Cette mine e&t controlee par le bloc de contr^le. en fonction de la 
direction indfyuee par la fleche. Ceet le seul objet qui peut faire 
sauter le vilain mechant barrage. 
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Grim Blocker (Le vilain mechant barrage) 
Generalement, El blague le pas&age d'Alfred. 

Control Block (Bloc de contrSle) 

5i Alfred luE donne un coup de bee, il ee tran&forme en fleche, 
Au coup de bee sulvant, la fleche pointe dane une autre 
direction en fonction de ('emplacement d'Alfred. 



00 
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Terraeawua 

Le Terra&awue siNonne le niveau en bourdonnant. 5'il touche AHred, e'est bien 
dommage pourlui 1 




..y.AV;lA:V:l:V:l;VVVVVV 
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Assistance technique 



Si tu rencon* technique© avee ce jeu *jM nr foncttonne pas correctemerrt par 

rxcmpfe, cntnr en relation avec noire service technique. 

Technical Services 
Mind&eape International Ltd 
Priority House, Charles Avenue 
Bunjeftd Hill. W»t 5u»eex 
KH15 9PQ England 

Te^pnone : +44 (0) 444 239600 (de 9 h 30 a 16 h 30. du lundi au muJredi) 
Fax : +44 (0) 444 243996 

Nous nr fourm*&on& que Jes conseilo en c*t> de rJifficui te » techniques mais aucuns trues et. 
awtucoe de jau. 

AVERTte&eMENT 51* L-EF1LEPSIE 
A lire avant tout* utdtaaUon d"un jeu video par vouft-mfrne ou v . i re rnfant. 

CertainM pcraowt wit auccapUMm de (aire am criam cTApilepate ou d*avo<r dm pertea de cormctence a la we de 
cartas typm de lumierm cla^otantaa ou iTe^^ 

nr*. aeMpoaent a de* crtaea loraqueJIm naaardent certatrtea Iwiyw tJI^Ww ou qu'eHaa joucnt a certain* Jeux 
video. Cea phenomena* p a wo n t appar a nX alore memo que la eujri na pa* dantecedent medical ou r*a jamais He 
confront a una crtee Sopaepaie. 

5i voua-mfrne ou un meinbre de votre famaV avex deja preaont> dm eymptoWe Nov A rdpSepele (criaa ou pert* dr 
conedonce) on preaence do stimulation* Uimateuam, veuolex conautter voire medecin avant tout* ui«ii»jt ton 

Noua conaaOone aux parenta d'etre attantae a leur» enfant* lorequlb jouent avrv deo Jeux video. Si vcuo-mome ou 
voire enfant prsaentex un 4»* aympteVnm etrtvanta : venUaa, trouble de la rialon, contraction dm yeux ou dm muo 
clr :., parte do oonectance. Kroutrte de rorwtattori, mow r i 
tnwoloatajlra au i MfuJttoft, ami lax i r -^-r.r,.r."-"-'-: '■ n ,ir ■..'..<-• ft i snauftat -■ in irulda ai 

PRECAUTIONS A rtEMOKE OAN& TOUS LES CA& POUR L1TTUJSAT10N 0"UN JEU ViPEO 

No vouo tenez pas tmp pre* de fecran. Jouez a bonne distance dr ["reran de te^evteajn et auaaJ loin que I** permet le 
cordon a* raeeordemant, IPUUeezde preTYenca* lea Jsum vtdeo aur un reran dr : , tor de Jouer ai voua 

r\r* if jtM§i> ou ai voua manqurx de aommeJL Aaaurez-voua qua woua Jouez dan* un*- pti ciura 

afutJtaatton, faftoa de* pause* tie dw a quinze minute* toutea lea haurea. 
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Graflk ran Fet^r Tattereall und Wayne Plllin^ham 

Musik und 5oundeffekt£ von David Whittaker und Mark Knight 

Handbuch verfa&t von Twi tight- 

Software- Prod uzent - Steve Whittle 

Produktmanager- &ar\ Pitzhugh 

CP32/A12QO-VersiGnen umgescrtzt von John Jone&-5teele. Zus^tzliche 
Grafikcn von David Kowe. 

Copyright © 1993 TwiNght. Alfred Chicken i&t ein Warenzeichen von Twilight. 
Alle Keehte vorbehalten. 

Lizenziert an Mind&cape International Ltd. Mlndscape und da$ Mindecape- 
Logo &ind Warenzeichen der Mind&cape International Ltd, 

Pamit Pu Alfred be\ eelnen Abentcuern cine optimale Hilfe &dn kartnst, 
ctnpfiehlt Mr. Fek\&&, die Spielanleitung aufmerk&am zu lesen. 

Alfred mochte sich an dieser Stelle bei Dlr dafiir bedanken, daiS Du ihn bei 
eeinem ertsten Auftrag gegen die boeen MEKA-CHICKEN& begleiteftt. 
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Bedrohung durch die Meka-Chicken& 

Wir, die Meka-Chiclcens haben Billy und seine EJriider aus dem Nest 
gekidnappT, um sie bei unseren bcteen K\ on -Ex peri men ten zu benutzenl 

P.5. Floella haben wrebenfallsgeschnappt. 

WIE ALFRED GESTEUERT WIRD 

LINKS und RECHTS ■ Wie zu erwarten, wird Alfred nach links hzw* rechts 
bewegt, wenn die Richtung&steuerung nach linte bzw. rechts ver&choben wird. 

NACH O&EN - Wird die Richungs&teuerung nach oben bewegt, wenn Alfred 
vor einem Tor stent, so kann er da© Tor passieren. 

Weiw Alfred vom Wasseretrahl eines Springbrunnens nach oben geschleudert 
wurde, verleiht ihm die nach oben bewegte Richtungseteuerung zusa'tzJiehe 
Auftriebskraft. 

NACH UNTEN - Wird die Richtungssteuerung nach unten bewegt, wenn Alfred 
stent, dann f£ngt er an zu picken, Fallt Alfred, gent er durch das Verechieben 
derRichtungssteuerung nach unten zum Sturzflug uber, Damft ktfnnen 
Monster vemichtet werden, Doeh aufgepaGt, manche Monster wissen sich 
daqc^cn zu schutzenl 

ROTE TASTE - Wird die rote Taste gedriickt, springt Alfred. Je linger die 
Ta&te gedruckt wird, desto hoher springt er. 
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Wenn Alfred f^llt. spreizt er beim Drucfcen der roten Taste seine Flugel und 
fallt ©omit langsarner. 

Im Wasser - Wenn Alfred sich inrWasse r befindet* konnen seine 
Schwimmbewegungen nit QF3EN und UNTEN. LINKS und RECHT5 gesteuert 
werden. 

tm Mekka-Buster - Wenn sich Alfred im Mekka-ftuster befindet, konnen seine 
Flugbewegungen mit GF3EN und UNTEN, LINKS und KECHTS gesteuert 
werden. 

&LAUE TA5TE - Wenn Alfred auf dem Level einen Marmeladentopf findet, 
werden beim Prucken der blauen Taste ESomben abgefeuert, Wenn Alfred im 
Mekka-Bu&ter mit einem Mekka-Huhn ka"mpft F wird beim Driicken der blauen 
Taste eine ^ro&e Ku^el abgefeuert. 

FAUSE/WEITER - Das Spiel kann jederzeit durch Drucken der Taste 
PAUSE/WEITER unterbrochen werden. Wird die Taste wieder 
gedruckt, geht das Spiel weiter, 

GELBE TASTE - Wurde das Spiel 
unterbroGhen (siehe oben), kann das 
aktuelle Spiel durch prucken der -v 

gelben Taste beendet werden. <^ ^ 
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HINEIN INS ABENTEUER 

Vor dem Spiden 

Lege die Alfred-Chicke^-CD so in der CP32-konsole ein, wie es in der 
Commodore-Anleitung gezeigt ist, und schalte die Konsole ein. Kurz darauf 
erscheint die Erofrnung&sequenz, Um die Eirrfuhrung zu uberepririgen, 
brauchstdu nur irgendeine Taste auf der Spielsteuerung zu drucken. 

Titelbildschirm 

Wenn der Titelbfid&chirm angezeigt wird, 
kann&t du durch Drucken der roten Taste auf 
der Spieleteuerung mit dem Spiel beginnen. 
Prucke die blaue Taste, um dir den 
Optionsbildschirm anzeigen zu lassen. 

Optionsbildschirm 

Verschiebe die Richtung&steuerug nach oben 

und unten, um die Qptionen durchzugeheti, 

und drticke die rote Ta&te, um cine Option zu 

wa-Wen, Wenn du "KE-TRr (NEUVERSUCH) 

wa"hlst und die Richtun^ssteuerung nach 

rechts beweg&t, bekommsX du ein Lebcn mehr, VerscHeb&t du sie nach [inks, 

bekommst du ein Leben weniger. 
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High-Score- Tabelle 

In dcr High-Score-Tabelle werden die 
bochsten erzielten Punktzahlen fiir jede 
Ebene urid ffir da& ganze Spiel angezelgt. 



Die Ausfuhrung des Auftrags 
Gallons 

Auf jeder Ebene muG Alfred samtliche Gallons finden und 
loslaseen; der letzte bringt ihn in Mr Pekles Weltraumetation 
Space Lab, wo er Punkte und Extras fiir die eingesammelten 
Gegen&tande erha"lt, 

Piamanten 

Wnten sind Floellas groSe Liebe. Sammle sie ein, um 
Zusatzpunkte zu verdienen. Auf jeder Ebene gibt e© sechzig 
Stuck, und wenn Du alle einge&ammelt hast, bekommst Du von 
Mr. Pekles ein zus£tzliche& Leben. 

Tu ren 

Zwiechen den humeri auf jeder Ebene glbt es 
Verbindung&tliren; einigc davon fuhren zu gebeimen R£un-'* 
es lohnt sick sie alle auszuprobierenl 

H0 









Scha Iter 

Mit SchaJtern konnen bestlmmte Sperren Oder Brucksn ein und 
ausge&chaltet werden. so date Alfred weitsre Idle der Ebene erkunden kann. 
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Bonus-Chips 

Auf je^er Ebene gibt es &onu&-Chip&. Fur hundert eingesamrrrelte Etonus- 
Chips gew^hrt Mr, Pekles ein zu&StzlEches Leben. Halte die Augen nach 
folgenden Ding en off en: 

A & 9 ft 



Mr Pekles Space Lab 

Hier belohnt Mr. Pekles Alfred fur seinen 
Wagemut. 



Ein/Aus-Blocke 

Alfred kann bestimmte Pinge \m Spiel beeinflu&sen, 
worm er diesen &Rk;k anpickt. 
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Springbrunnen 

Mit Hiffe der Springbrunnen kann Alfred zu hoften oder 

normalerweise unzuga"ngiicneri Snellen gelangen, Springt Alfred 

auf einen Strahf, wird erautomati&ch in die Luft geschleudert. e$ &C\ denn, er 

hat vorher seine Fliigel gespreizt und ist auf den Strahl gegtitten. Wenn du 

die Riehtun3&&teuerung nach oben bewe^st, wahrend sich Alfred in der 

Auftv^rtsbewegung befindet, steigt er noch hoher. 



Alfred kann sich mit seinem Schnabel lang^am durch dae Eis ptcken. 
oder er kann e& im Sturzfkig durehbrechen, was viel Zert spart. 




Mr Personality 

Affred muft den Ein/Au&-r31ock anpicken, urn den Fernsehrr 
einzu&chalten und Mr. Personality reden zu la&&en; Alfred 
kann sich dann von den BLAH-Plattformen tragen laseen. 

Hihfreiche Gegenstande 

Giefikanne 

In jeder Welt ^ibt e& eine Gie£kanne. Manche &ind sehr gut 
versteckt, darum &ei beim &uchen griJndlich! Mr Pekle& 
gewdnrt ein 2u&atzliehe& Leben fur jede gefundene C5iefikanne. 
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Wtirmdose 

Wird eine Wurmdose etn^esammelt, tanzt ein Wurrn urn Affred 
herum, der Monster verniehtet und Eisblocke durchbrtcht. 

Eierbeeher 

Ein Eierbecher bringt efn zusatzltches Leben, 

Geechenk 

Ein Ge&chenk maeht Alfred eine Zeitlan^ unbesiegbar. 

Co\adoee 

Eine Co\ado&c kann Alfred ale Plattform benutzen, die auch 
dem Terrasawus einige Zeit widersteht. 

Baurnetamm 

Mit einem Baumetamm lafit sich der Terra&awiJs brem&en, 

Uhr 

Eine Uhr bringt 150 zusatzliche Zeiteinheiten. 
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&or\ueep\e\ und Spielbildschirm 

Bonsu&&ptel 

Wenn eine Ebene abge&chlo&&en «der «in Meka-Chicken besiegt 
wird, fliegt Alfred hinauf zu Mr, Pekles Space Lab. Unterwegs 
kommen ihm viele Geschenke ent^egen. Fur jedes Geschenk, da© er 
ein&ammelt. erha"lt er furrfzig Funkte. Wenn er«s achafft, allc (3eschenfce 
einzusatnmeln, bekommt er von Mr. Fekles ein zu&atzliches Leben. 

Spielbildschirm 

Am unteren Bildschirmrand werden wichtige 
Infortnationen angezcEgt. die fur Alfred eine 
Hilfe &ein konnen. 

1: Funktsstand 

2: Noch einzueammelnde Ballona 

3: Verbleibende Bonu&-Zeit 

4: Noch einzusammelnde Dtamanten 

5: Ve rblei bende Alfreds 






I I I I I 
1 2 3 4 5 



Gefahrliche Gegner 

Hier folgen einige der gef^hrlichen Gegner und Gegen&t^nde. denen Alfred 
begegnen wird. PaB auf, es gibt noch viefe andere, die verhindern wollen. daft 
Alfred &einen Auftrag au&fUhren kann. 
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Mino-derWaJ 

Mino. ein Monster mit Mctorantrieb, lebt irn Wasser. Wenn 
Alfred es beruhrt, findet er ein nasses Ende, 



Alice Marienkafer jT^ uy(< 

Wenn Alfred Alice im 5turzflug trifft. dreht sie &ich fur (tt 4 ^Wr 

kurze Zelt auf ihrem Kopf. Wenn Alfred ©ie In diesem Zustand anpickt, wird sie 
Liber den Eild&chirm ^e&chleudert; wenn er &ie ein zweites Mai im Sturztlu^ 
trifft, wird er in die Hohe getragen. 
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Umg Mhu 

Die Mag- Mine wird akrtMert bzw. deaktiviert. indem Alfred den 
Ein/Au6-Block anpickt. Wenn &ie aktiv i$t, wird sie von Alfred 
angezogea Da& einzige Mai, dafi Alfred die Mag-Mine beruhren kann, i&t im 
Sturzflug; er wird dann noch in die Luft ge&chieudert* Damit kann Aifred 
Stdlen erreichen, die sonst unerretchbar sind. 



Byron Schnecke 

Pieee 5chnecke sieht zwar harmloe au&, aber jede Beruhrung mit 
ihr isttodlich. 
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Jack in a Bomb 

Aus seinem Mund feuert Jack Etemben ab. Nach eineffl 5c hu& 
versteckt er sich in seiner Schadfitei, und Alfred kann &ich dann 
auf die Schachtel &tel!en und sich in die Luft schleudem las&en, 
wenn Jack wieder herauekommt. 

Todeswand 

Die Todeswand senlct sich von der Pecke herab. W&nn Alfred darunter 
fe&tsitzt, wird er zermalmt. Pie Richtung, in der sich die Wand bewegt, kann 
umgekehrt warden, mdem der Ein/Aus-Btoek an^epickt wird. 




Pie Lenk-Mine 

Pie Mine wird vom Control I -&lock ^elenkt. und zwar in die 
Pfeilrichtun^. Pie Lenk-Mine ist das einzlge Mittel, da&die Grim- 
blocker durchbrechen kann. 
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Grim-&locker 

Per unerbittiiche Grim-Btocker versperrt Alfred den weiteren 

Per Kontroll-Block 

Wenn Alfred den Kontroll-Block anpickt, dann verwandelt er eich 
in einen Ffeil: bei weiterem Anpicken £ndert der Pfeil seine 
Richtung, entkveder mit oder gegen den Uhrzeigereinn, je nachdem, auf 
welcher Seite &fch Alfred befindet. 

Per Terra sawus 

Per Terraeawus sagt sich &einen We# durch die Ebene hoch, Wenn er Alfred 
erreicht, nadann tschuGJ 
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Q\e bosen Meka-Chickens 

5ie haber all die Hindemisse ausgedacht und gebaut, urn 
Alfred davon abzuhaltea £3illy uti3 seine Briider zu 
retten, Alfred muft gegen alle Mete-Chickens kampfen. 
Nur wenn er sic besiegt, kann er seine Rettungsaktion 
erfoJgreich abschliefien. 

Wenn Alfred einem Meka-Chicken begegnet, fliegt er mit 
&einem Meka-5uster-5chiff, mitdem er kanonen&chusse 
abgeben kann, Ein Meka-Chieken hat nur eine 
Schwachstelle. Finde sie und dann - Feuer frei! 



Tip& von Mr. Pekles 

Mr. Fekle& Geheimkammer 

Auf jeder Ebene findest Du, wenn Pu nur genau genug danach suchst, cine 
Tiir, die Qich in meine Geheimkammer fuhrt, Wenn Du drtnnen bist und den 
Tdefonhorer abnfmmst, gebe ich Dir ein Marmeladengl as. 

Marmeladenglas 

Dieses besondere Marmeladenglas (mmm Erdbeeren. Deine 
Lieblin^smarmeladef) verleiht Alfred die Fahigkeit, auf die 
Monster Somber abzufeuern. Die Bomben konnen auchdazu benutzt werden, 
gehefme EJIocke aufzuspuren, &onus-Chip^ einzu&amm^lri. Richtungsanzeiger 
zu zerstoVen und Ein- oder Aus-£ldcke zu aktivir 

4f3 
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Wa nd e rp I a ttf o rmen 

Einige Hattformen bewegen steh 
auf bestimmten Router uber die 
Landkarte. DJese sind als 
gepunktete Linien dargestelft. 




Noch mebrGeheirnnisse 

In diesem Spiel gibt e& cine 
Merge gut ver&teckter 
Geheimnisse aufzudecken: Pinge 
kdnner ausgelost werden, m 
mar auf sie schieftt: unsichtbare 
Sprungfedern erschefnen erst, 
wenn man auf sie drauf&prin | 
es gibt Wande, durch die man 
gehen kann. und vieles andere mehr. 

Pu hast jetzt die Spfelanleitung gefesen, nun hilf Alfred bei &einem 
Kettungsauft* 
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TECHNISCHER SUPPORT 

boWtc&t Pu im Zu&amrnertharuj mtt. dieeem 5ptd ira^eridwdchc Pnobieme habcn - warm es zum 
Peispid rdcfat laufert sdtas - dann wende Pich bittc an uri&ere Techmsche Support- Afteilung: 

«■ 
Technical Service* 
Mindscape International Ltd 
Priority Houee. Charie* Avenue 
Burgc&s HHI, West Sussex RH1S 9PQ 

i najarwl 

Telephone: +44 444 239600 {0&30' bte 1630 wttadj*) 
Fax: +44 444 246996 

Unaer Technieche* team kann leider kdne 5pidrtJp& und Hinwei&e ^eben, ftondem au&Mhliefilich 
• ^che Protrteme ISsen. 

Wsrnunf p*ti *f#nd epMpt*vcne Anfita 

Vorjad«-eenut2unj#*ne»Waeo«pd*aurch tor Kind odor 5ie »rlb*t durchzutesen. 

MonacnM zeiant M freftUmmten Arte* von flfcwmsrndrnri L *ritau*itefi Oder jndrm. m der Ufnasbung tAaBch 
wjrtommCTwicn tletneoten erne Nnaunaj zu opfleptMchen inarm otter I'MwmethtMnfjaen- Pleee* RieAo kann frei 

nun Fr^ntehMdern Oder WteofielB r i *u+trrten Da* Phjlnomen fcenn audi euHreten. ortne defl die betrdf- 
"Honm dievem ZuaJOTimenheruj )e mcwftzfnisch behandrtt wurde oaer nnm efriepttochen An'aii ertft tm Kit. 

Soften Sie »db»t Oder ein Mttaftod Ihrer Famlar. je tv ■ ftrnnwrnden I icht^ueten Epifepftie- Hhfillche Symptome 
r^i-r jnJr« Katwn. eo wenden 5te «40h vor Jeder Bonutzuna, en den Am 

Wn ffflpfOO on Efcem. »w« Under twim Mdeosfieien jufmertMm zu baobaeMen. Brechen S«c da* Spifll »o*ori at una 
fconMifttoren &*e rtnen Arzt, fa>* Stff aeJbftt Ckter [hr f iod dine* der fobjenden Symptoms verspuren: Schwtrutet, 
6erwl/Wwi«jflfi. Aueen Oder MuekefcontraktJonen. Prwu«t4e«iM«rhj»t. OrteirtieriiFVjacraneTtafcettert. unkontrolllerte 
{Vwreurt^rn octer krampfjrtiar ^>ur^rt 

In jedam F jH zu trethnde Vor^cht*mmwnahinpn M der Bafli/tzung flnn Vldaaspwl* 

Sftzen Ste Bleht zu njh em FemaefctriUte+ttrnt euf jederi FeN to weit entfert, wte «• d*» ArtftchlufikJtvl rH^iuW. 
&fwten Ste Vuteotftele voniMjwwifg euf klrewm iMa»chtrm, dplelen &tr -.idrl «tnd oder nicht 

eonua ee*ch6«fen hetw VfreeiM*«in Ste mcK defl Ste m e*n«n «ut bcteuchtelen Cjum sfislan. 5ch»lten Ste boim 
bpieten jrrfr Sturvte rw zenn bi» fbnrrennmtnutl«e Teuae w> 
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Mr Peckles ti consi^lia di leggere tutto il libretto ietruzioni per un 
mae«fmo rendimento da parte tua nelTaiutare Alfred. 

Alfred vorrebbe approfittare di que&ta oceasione per rin^raziartf per 
es&crU unito a lui in questa prima miseione contro \ maledetti mega-polli. 
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la mlnaccla del mega-polli 

Noi, i mega-polli, abbiamo rapito billy e i suoi fratelli per usarli nei noetri 

malvagi sperimeriti &ui clonilJ 

p& Anche floella e nelle nostre mam. 



Control li di Alfred 

Sinistra e destra - Qwiamente, spostando il tastlerino direzionale a sinistra 
e a destra Alfred si sposta a sinistra e a destral 

Su - Spostando if tastierino dlrcz\or\a\e verso f'alto mentre si e di fronte ad 
un passaggio fara si one Alfred fc> attraversi. 

Se Alfred e saltato su una mofla* spostando il tastierino direzionaie verso 
I'alto avra una spirrta maggiore. 

Giu - Spostando il tastierino direziorrale verso il basso mentre si e in piedi 
Alfred comincera a beccare. 

Durante la caduta, spostando il tastierino verso il basso fara si che Alfred 
operi un bombardamento in picchiata. Guesto e il metodo per distru^ere i 
mostri Ma attenzione, alcuni mostri sanno come difendersi da questo 
attacco. 

Pulsante ro&&o - Premendo il pulsante rosso Alfred saltera: pits a lungo si 
tiene premuto il pulsante piu In alto saltera Alfred. 
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Durante la caduta, premendo il pulsante Rosso Alfred iniziera a sbattere le 
ali, coea che gii permette d\ caders ad una velocity minore. 

Neifacqua - Quando Alfred e neD'a^ua, nuota verso \a dtrezione in cui viene 
spostato il tastierino: verso 1'Alto per andare in alto, verso il &asso per 
andare in basso* verso Sinistra per andare a sinistra e verso Peetra per 
andare a destra. 

Nel Mete- Buster - Quando Alfred e nel Meka-Buster, vola nella direzione in 
cui vicne spostato il tastferino: verso I'Alto per andare in alto, verso il Basso 
per andare m basso, verso Sinistra per andare a sinistra e verso Pestra per 
andare a destra. 

Pul&ante Blu - Se Alfred trova urt barattolo di marmellata nel livello, 
premendo il pulsante Blu sca^liera bombe. Quando Alfred e alle prese con urt 
Meka-Chieken (Meka-Pollo) nel Meka-Buster, premendo il pulsante Blu verra 
scagliata una grossa pallottola* 

Pausa/Riprendf - Premendo il pulsante Pausa/Kiprendi in 
qualsiasi momento del ^ioco il q\OCO sf Interrompera* Per 
riprenderlo basta premere di nuovo lo - 

stesso pulsante. 

Pulsante Giallo - Se il gioco e stato 
interrotto (vedi sopra) premendo 
pulsante Giallo il giooo attuale 
verra abbandon&to. ' h 
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Parted pa aW'avventura 

Prima df qlocare 

Inserire il CD di Alfred Chicken nella console CD32 come illustrate nel 
manuale di istruzioni del Commodore e attivare la console. Dope alcuni 
seconds apparira la sequenza di inizic. Per saltare fintroduzione. premere un 
pulsante cjualsiasl sul controllore di qloco, 

Schermo del titolf 

Mentre h visualizzato lo schermo dei titoli, 
premere il pulsante Rosso sul controlfore di 
giocopergiocare, 

Premere il pulsante Blu per visuafizzare lo 
schermo delle Opzioni. 

Schermo delle Opzioni 

Spc-stare il tastierino direzionale su c giu per 
seorrere le opzioni e premere El pufsante 
Rog&o per seiezionarne una, Se sf seleztona 
"KE-TEV* (Riprova) spoetando il tastierino 
direzionale a destra si aggiunge un punto e 
spostandolo a sinistra se ne perde uno. 
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JabeWone puntegqio 

Nel tabeflone punteqqio venqono riportati i 
punteggi mas&imi raggiunti in o$r\\ Ifvello 
nonche il punte^io ma&sfrno d\ tutto fl gioa?. 



Per completare la mleeione 

Palloncini 

Alfred deve trovarc e liberare tutti i pallancini in oqn\ livello. 
L'ultjmo \o porterb nel laboratorio spaziale di Mr.Pddes dove 
ricevera punti ed extra punti a seconda del bonne raccorti. 

Piamanti 

I diamanti eono i favoritl di Loella. Raccogllell per ^uada^nare 
extra punti, Ce ne &ono scssanta per o^ni fivetlo. Una volta 
raccolti tutti. Mr Fekles ti re^alera una vita extra. 

Porte 

Collegano le stanza su ogni livello. Alcune conducono in oamere 
secrete; quindi provaie tutte. 
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Pulsanti 



! puteanti. quando premutL attivano e disattivano aleuni blocehi con&entendo 
cobi ad Alfred racceseo in altre parte del liveNo. 
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Bonus! 

In ogni livedo ei sono bonus da racecgliere. Mr Pekles ti regala una vita extra 
per oqn\ cento bonus raccoftl, Va\ afla ricerca di quanto segue: 



@ # A « • 



II laboratories spaziale di Mr Pekle© 

E' qui che Mr Peklee premia Alfred per la sua 
abilita. 



Blocchi On/Off 

Alfred e in grade di influenza re alcune coec. beccando 
tali blocchl. 
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Molle 

Alfred pub usare !e malic per raggiungere luogni alti 

normalmente inacce&&ibiti. Quanrfo Alfred salts eu una molla* 

rfmbalzerii automaticamente in aria, a rncno ohe non fluttui dolcemente &n\\a 

molla sbattendo le ali. Si? &S sposta il tastierino direzionale mentre Alfred 

eta salcndo, andra ancora piu in alto. 



Oh\aoc'to 

Alfred b in #rado fare un faro nel ghiaccio beccandolo o 
bombardartdolo {que&t'ultimo b il metodo piu rapido). 

Mr Personality 

Alfred e in grado di beccare il blocco On/Off per aceendere 
il set di TV e far parfare Mr Personality. Inottre, e in #rado 
di cavalcare i 5LAH. 



Oggetti utili 

Innaffiatoio 

Cb ne una in o$r\\ mondo, Alcuni e>ono moito ben naecosti: 
oeserva con attenzione. Per o$ni innaffiatoio trovato riceverai 
da Mr Pekles una vita extra. 
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Groviglio di vermi 

Una volta raccolto, fomisce ad Alfred un verme che gli glra 
attorno uccidendo mostri e rompendo blocchi di ghiaccio. 

Porta uovo 

Una volta raccolto. tJ regata una vita extra. 




Kega\o 

Una volta raccolto, rende Alfred per un pen. ibile. 

Granalo 

Alfred lo pud usarr r aforma. Mo d\ 

resifttere perunpo'a Terrasawus. 

Log 

Uealo per railentare Terra&awus 

Orologio 

Quando raccolto, l\ concedr l 1 I ' unfta di tempo extra. 
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Bonus e schermo gioco 

Bonus 

Popo aver ccrnpfetato un Irvello o dopo aver &confltto un mega- 
pallo, Alfred raggiunge vo\ando il laboratories spaziale di Mr 
Pelcle©. Durante il via, incontra molti regali flutt-uarrd. Per ogrii regal 
fiuttuante raccolto, Alfred riceve 5Q punti. 6e ven^ono raccolti tutti i 
Mr Pekles ti regala una vita extra. 

Schermo gioco 

Alcune Informazioni mo-lto importanti 
appaiono m fondo alio achermo gioco. Queste 
po&&ono rivefarsi di a'xuto per Alfred. 

Punti 




regali 



Numerc- di palloncini rimasti da raccogliere 
Bonus tempo rimasti 
Numero di diamanti rimaeti 
Numero di Alfred ri ma n&ti 




Tip! di Nemici 

A seguito alcuni tipf di nemici che Alfred incontra, ma fai attenzione - ce rre 
eono ancora molti di piij in aguato pronti ad ostacolare la rwS&slonel 
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Mino - La balena 

Mostro a propuNone che &i incontra solo sottoacqua. 

Guando Alfred ne viene a contatto* lo a&petta una brutta fine nel regno 

dell aetata. 




Alice - La donna uccello /T\ £*** 

Quando ALfred bombarda in picchsata Alice, tfi^l ^Sr J" 

que&t'ultima correra capovolta per un breve periodo. 5e a ^ue&to punto 
Alfred la beeca. Alice verra proiettata per lo schermo, ee invece Alfred la 
bombarda di nuovo, Alfred ste&so verra proiettato in 



Mega-mina 



m 



La mega-mina pud essere attivata e di&attivata beccando il 

blocco On/Off. Quando e attivata, questa viene attratta verso 

Alfred che puo toccar\a &o\o in ur> bombardainento, Questo gll con&ente di 

venire spedito in aria. Awalendo&i della mega-mina. Alfred pud raggiungere 

po&ti altrimenti frtaccesetbili. 



La chiocciola Byron 

Ha urra&petto indlfeso, ma ee Alfred lo tocca, Byron ea rlvefar&i 
mortale* - 



i 
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Jack - \o sputabombe 

Jack \anc\a bombe da I la eua bocca. Quando vienc colpito, si 
nascondc nslla sua scatola: AHre# pud rimanere fermo sulla 
scatola pronto ad eeeere catapultato in aria non appena Jack 
riapparc. 

II murodella morte 

If muro della morte &ccndc dal eofl Ifred ne rimane intrappolato. 

viene schiacciato. La direzione del muro puo venire cambiata beccando it 
blocco Or 
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Mina a controllo 

La mina a controllo e controltata da un blocco di controllo, a 
ecconda della direzione indicata dalla freed*. La mina a controllo 
e is sola coda chc d I iltgno. 
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Blocco maligno 

II blocco maligno di narma blocea it percoreo d\ Alfred. 

Blocco a controllo 

Quando Alfred becca II blocco a controllo. quest'uftimo si 

trasformer^ in una freccia. &eccando\Q d\ nuovo, la freccia 

aseumera la direzione oraria o antioraria. a ecconda d\ dove si trova Alfred. 

II Terra sawue 

II Terrasawsl apre la propria via attraver&o il livello. Se tocca Alfred, addiol 

imuwuuww 
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I mega-polli maledetti 

RcaWzzano e CQ$tr\}\$cow tutti q\\ o&taco\\ per 
cercare di fmpedere ad AHred di ^kWare Billy e i 
suoi fratelli. Alfred deve combattere e sconfiggere 
i mega-pofM prima che la sua missions giunga 
a termine. 

Quando Alfred incontra un mega-polto, nella sua 
nave meqa-dcmotitorc che epara grand! proiettili. 
Qesti hartno sdtanto un punto debole: trovaio e 

fall] scoppiare! 

Consigli utili d\ Mr pekles 

La stanza segreta di Mr Peklee 

Bu o^ni livello, se Q&servi con molta attenzione. troverai una porta che 
conduce nella mia stanza se^reta. Una volta dentro la stanza, se rispondi al 
telefona ti dard un barattolo di marmellata! 

Barattob d\ marmellata 

Queelo barattolo di marmellata specials (fragole - II tuo^usto 
prefentoi) c\ consente di lanciare bombe sui mostrl Le bombe 
poeeono venire usate inoltre per ricercare blocchi se^reti. per raccogliere 
bonus, par spa rare ai blocchi a controWo e per attfvare/disattivare bloechf 

On/om 
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Fiattaforme mobili 

Alcune piattaforme &equono i 
sentierf tutt'attorno alia mappa. 
Gueste possono venire individuate 
mediante le linee punteg^iate che 
indicano il loro sentiero! 
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Altri &eqreti 

Q sono molte pfu parti segrete e 
nascoste nel corso della tua 
missions cose che venqono 
attivate sparandogli, molle 
invi&ibili che appaiono quando ci 
si atterra sopra, muri attravero 
i quali e possiNe eammjnard, e 
cosi via! 

Ora che hai finite di leggere il libretto, puof inizlare a giocarel 
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Assi&tenza tecmca 

In case d> pro&iemi tecnio con aerate- qtoco {ad re mancato funztonamento dc\ gioco), riv- 
il Services Department (Scrtone ae>eistcnza tecnicj). 

*■ 
Technical Services Department 
ape International Ltd 

■ ie*» Avenue 
6urgr< iMex RH15 9PQ 

In^hilterra 

w +44 (0) 444 ZS&60Q (<U»e 0MO alfe 1650 d*I lunedi jl Venerdl) 
Fax: +44 (O) 444 24e>996 

O diapiace non poter eaaere m &ado di offrire con&qh uti in quanto tale acrvtzk) 

nguarda aoio ra&vf&tenza taci 



AvwrtJmmw rrUtwo ■Wapd— ■ <■ 

D* - 49*%, r .lj • *■ I d ^ ffr * vcwto ramMrt. phm* J. p*M«m *ffu*o dl un video otOcM 

AAcune peraone tono acaartU ad attacc** d- epdettu) o * penlrU d> coscwnM auanao aono MpoaCe **c t.UrUi.« ■ 

- tootn? *mt>*ent* ^■■.luu-.. Tali peraone eon© ■oaytTTr ad attacchi mentm 
auardano L ■ oebermo Ktfttw o akxano con un . . v- 41c. • 

nwnfeataztoni poMono appjnre «nche tfuando it eoedetto non H* alcun precedent* medico non ha mai sofforto di 
una *rta> epdr* I 

ito ddt* wu» famaMa ha *a praontato det wuwii nHatwi arepNe«*t«(« 
ta> Ji coeoenw) m preeenu J- »Wno« lomWos*. comwdlare tl meAoo pnma J. 
[ •- - Mr r afueo dri video alocht. 

Com4gU«mo * aenttort Ji tonere d*occnk> i b«n*tn. menVc <pc ■ * . ^kiono con R video «fc* hi Quatora vol »te*oi un 

vo*tf>0 barrrt^nr ptrornt. tit*", Jo *Mfuent. *.nU>nii .--IlJ' ...;- 1 1 ■!■ ¥ljf. 

rtva, daMKwntamemo. movwnmUi invoiontarie- o 
coJWutoionj, ometteU annv 1 ,n medico. 

Precauzwwii da prandara In tutCl i c*»i prima dl utHtazanr un video flocM. 
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